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Indonesia memiliki banyak sekali kebudayaan yang dapat dibanggakan, 
salah satunya yaitu alat musik tradisional. Setiap daerah di Indonesia pasti 
memiliki alat musik tradisional. Salah satu kegunaan alat musik tradisional selain 
untuk menghibur bisa juga digunakan untuk keperluan upacara adat.  
Seiring perkembangan zaman, kepedulian pelestarian kebudayaan nasional 
khususnya alat musik tradisional menjadi sangat minim. Sebagai contoh 
kurangnya pengenalan dan sosialisasi akan budaya Indonesia sendiri dimasyarakat 
merupakan salah satu faktor penting mengapa minat masyarakat menjadi kurang 
terhadap alat musik tradisional. 
Kemajuan teknologi membawa pengaruh bagi masyarakat, salah satunya 
adalah mulai menjamurnya berbagai macam game. Selain membawa dampak 
negatif bagi generasi muda, game juga memiliki banyak dampak positif. Salah 
satunya yaitu menggunakan game edukasi. Selain memanfaatkan perkembangan 
teknologi, game edukasi juga menggunakan unsur-unsur dalam game yang dapat 
menarik perhatian kalangan generasi muda.  
 
Pada penelitian ini dikembangkan sebuah game edukasi “Pengenalan Alat 
Musik Tradisional di Indonesia” pada platform Android yang memberikan 
informasi kepada pengguna mengenai alat musik tradisional apa saja yang ada di 
Indonesia. Game edukasi diharapkan dapat membantu dalam pengenalan budaya 
yang ada dan dapat dijadikan sebagai untuk memberikan wawasan kepada anak-
anak.  
Dari hasil pengujian yang dilakukan dengan metode black box, dapat 
disimpulkan bahwa aplikasi ini dapat berfungsi baik. Dan dapat memberikan 
pengguna smartphone android game yang edukatif. 
Kata kunci: Game Edukasi, Alat Musik Tradisional, Smartphone Android 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang 
Indonesia merupakan sebuah negara kepulauan terbesar di dunia. Pulau-
pulau membentang dari Sabang sampai Merauke menjadikan Indonesia kaya 
dengan suku, bahasa, kepercayaan dan kebudayaannya. Hingga kini pihak 
Kemendikbud mengaku telah mencatat lebih dari 67.273 warisan budaya yang ada 
di Indonesia. Menurutnya, jumlah tersebut meliputi 11.627 warisan budaya benda 
tak bergerak, 53.538 benda bergerak dan 2.108 warisan budaya tak benda 
(sumber: Skalanews). Setiap daerah yang ada di Indonesia memiliki kebudayaan 
yang khas yang menunjukkan identitas suatu daerah tersebut. Bahkan dari ribuan 
kebudayaan yang dimiliki di Indonesia sudah banyak yang diakui oleh UNESCO.  
Indonesia memiliki banyak sekali kebudayaan yang dapat dibanggakan, 
salah satunya yaitu alat musik tradisional. Alat musik merupakan suatu instrumen 
yang dibuat atau dimodifikasi dengan tujuan menghasilkan suara atau bunyi yang 
menghasilkan sebuah irama. Setiap daerah di Indonesia pasti memiliki alat musik 
tradisional. Salah satu kegunaan alat musik tradisional selain untuk menghibur 
bisa juga digunakan untuk keperluan upacara adat. Seiring perkembangan zaman, 
kepedulian pelestarian kebudayaan nasional khususnya alat musik tradisional 
menjadi sangat minim. Banyak orang yang lebih memilih memainkan alat musik 
modern dari pada memainkan alat musik tradisional. Sebagai contoh kurangnya 
pengenalan dan sosialisasi akan budaya Indonesia sendiri dimasyarakat 
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merupakan salah satu faktor penting mengapa minat masyarakat menjadi kurang 
terhadap alat musik tradisional. Dengan minat yang kurang tersebut hendaknya 
kita sebagai masyarakat Indonesia harus berinisiatif untuk mulai melestarikan 
kebudayaan sendiri. Banyak sekali wisatawan luar negeri yang memberikan 
apresiasi tinggi terhadap kebudayaan Indonesia dibandingkan dengan masyarakat 
Indonesia sendiri. Alat musik tradisional adalah warisan budaya yang harus kita 
pertahankan dan kita wariskan kembali kepada anak cucu kita sebagai generasi 
penerus bangsa. 
Minimnya kepedulian masyarakat Indonesia akan musik tradisional 
disebabkan oleh beberapa faktor seperti, kurangnya pengenalan dan pemahaman 
tentang alat musik tradisional sejak dini, kurangnya ketersediaan dan minimnya 
tenaga ahli, remaja sekarang menganggap kesenian musik tradisional tidak 
mengikuti perkembangan zaman dan sudah tertinggal jauh dengan alat musik 
modern yang sudah mulai merebut perhatian masyarakat Indonesia khususnya 
pada tingkatan remaja. 
Oleh karena itu, keanekaragaman kebudayaan yang dimiliki perlu dijaga 
dan dilestarikan. Pelestarian terhadap keanekaragaman alat musik yang ada 
digunakan agar kebudayaan tidak punah dan kebudayaan merupakan tanggung 
jawab bersama warga Indonesia. Manar (2012) menyatakan bahwa budaya sangat 
penting dalam pembentukan Indonesia karena sebagai sebuah kesatuan, Indonesia 
merupakan komitmen dari beraneka ragam kebudayaan untuk bersatu bernaung di 
bawah satu negara-kebangsaan yang disebut Indonesia. Sebagaimana Allah swt 
berfirman dalam surah Muhammad ayat 36: 
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Terjemahnya : 
Sesungguhnya kehidupan dunia hanyalah permainan dan senda gurau. Dan jika 
kamu beriman serta bertakwa, Allah akan memberikan pahala kepadamu dan Dia 
tidak akan meminta harta-hartamu. (Departemen Agama, 2002) 
 
Allah berfirman sebagai bentuk penghinaan terhadap urusan dunia dan 
meremehkan terhadapnya: innamal hayaataddun-yaa la-„ibuw wa laHwuw 
(“Sesungguhnya kehidupan dunia hanyalah permainan dan senda gurau”) 
maksudnya demikianlah hasilnya, kecuali jika dimaksudnya beribadah kepada 
Allah. Oleh karena itu Allah berfirman: wa in tu‟minuu watattaquu yu‟tikum 
ujuurakum walaa yas-alkum amwaalakum (“Dan jika kamu beriman dan 
bertaqwa, Allah akan memberikan pahala kepadamu dan Dia tidak akan meminta 
harta-hartamu.”) maksudnya Dia tidak akan pernah butuh kepada kalian, Dia tidak 
meminta sesuatupun dari kalian. Dan Dia telah mewajibkan kepada kalian zakat 
dari harta kalian untuk membantu saudara-saudara kalian yang fakir dan miskin 
agar bermanfaat, dan pahalanya kembali kepada kalian. (Tafsir Ibnu Katsir).  
Dalam pelaksanaannya, upaya pelestarian kebudayaan mengalami 
tantangan-tantangan dari kebudayaan luar yang masuk. Salah satunya dengan 
semakin pesat kemajuan teknologi. Kemajuan teknologi membawa pengaruh bagi 
masyarakat, salah satunya adalah mulai menjamurnya berbagai macam game. Saat 
ini, game yang beredar masih digunakan untuk hiburan dan dapat menimbulkan 
kecanduan. Contoh game yang memberikan efek kecanduan antara lain seperti; 
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Grand Theft Auto, Crisis, DotA, Point Blank, Call of Duty, dll. Game-game 
tersebut memiliki genre game yang beragam. Mulai dari petualangan hingga yang 
paling populer adalah genre yang memiliki unsur kekerasan. Game dengan genre 
kekerasan tidak baik karena dapat menimbulkan perilaku-perilaku menyimpang. 
Ditemukan adanya hubungan yang jelas antara periode yang berkelanjutan dari 
bermain game kekerasan dengan peningkatan sikap permusuhan. Sebagaimana 
Allah berfirman dalam surah al-Baqarah ayat 168:  
 
 
 
Terjemahnya:  
“Hai manusia, makanlah yang halal lagi baik dari apa yang terdapat di bumi dan 
janganlah kamu mengikuti langkah-langkah syaithan; karena sesungguhnya 
syaitan adalah musuh yang nyata bagimu. (Departemen Agama, 2002) 
 
Berdasarkan Tafsir Ibnu Katsir, telah Allah swt. menjelaskan bahwasanya 
tiada sembahan yang hak kecuali Dia dan bahwasanya Dia sendiri yang 
menciptakan, Dia pun menjelaskan bahwa Dia Maha pemberi rezeki bagi seluruh 
makhluk-Nya. Dalam hal pemberian nikmat, Dia menyebutkan bahwa Dia telah 
membolehkan manusia untuk memakan segala yang ada di muka bumi, yaitu 
makanan yang halal, baik, dan bermanfaat bagi dirinya serta tidak membahayakan 
bagi tubuh dan akal pikirannya. Dan Dia juga melarang mereka untuk mengikuti 
langkah dan jalari syaitan, dalam tindakan-tindakannya yang menyesatkan para 
pengikutnya, seperti mengharamkan bahirah, saibah, washilah, dan lain-lainnya 
yang ditanamkan syaitan kepada mereka pada masa Jahiliyah.  
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Sebagaimana yang dijelaskan dalam sebuah hadits yang terdapat dalam 
kitab Shahih Muslim, yang diriwayatkan dari Iyadh bin Hamad, dari Rasulullah, 
beliau bersabda: “Allah Ta‟ala berfirman, „Sesungguhnya setiap harta yang Aku 
anugerahkan kepada hamba-hamba-Ku adalah halal bagi mereka‟. [Selanjutnya 
disebutkan] Dan Aku pun menciptakan hamba-hamba-Ku berada di jalan yang 
lurus, lalu datang syaitan kepada mereka dan menyesatkan mereka dari agama 
mereka serta mengharamkan atas mereka apa yang telah Aku halalkan bagi 
mereka”„. (Bahirah, ialah unta betina yang telah beranak lima kali dan anak yang 
kelima itu jantan, lalu unta betina itu dibelah telinganya, dilepaskan, tidak boleh 
ditunggangi dan tidak boleh diambil air susunya. Saibah, ialah unta betina yang 
dibiarkan pergi ke mana saja disebabkan sesuatu nadzar. Washilah, ialah seekor 
domba betina melahirkan anak kembar yang terdiri dari jantan dan betina maka 
yang jantan disebut washilah, tidak disembelih dan diserahkan kepada berhala.) 
Hasil analisis menunjukkan bahwa remaja yang bermain video game 
kekerasan selama beberapa tahun mencatat kenaikan tajam dalam nilai agresi 
mereka selama studi. Sementara, remaja yang sering bermain game non-kekerasan 
tidak menunjukkan bukti peningkatan agresi (Willoughby, Adachi, & Good, 
2011:1). 
Selain membawa dampak negatif bagi generasi muda, game juga memiliki 
banyak dampak positif. Salah satunya yaitu menggunakan game edukasi. Selain 
memanfaatkan perkembangan teknologi, game edukasi juga menggunakan unsur-
unsur dalam game yang dapat menarik perhatian kalangan generasi muda. Game 
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edukasi diharapkan dapat membantu dalam pengenalan budaya yang ada dan 
dapat dijadikan sebagai untuk memberikan wawasan kepada anak-anak.  
Dengan penggunaan game edukasi sebagai pengenalan budaya dapat 
memuat materi secara tekstual, audio dan visual. Menurut Felicia (2011:2) 
dibandingkan dengan metode tradisional, pembelajaran menggunakan game 
edukasi tidak hanya dapat memberikan motivasi, tetapi juga membuat anak belajar 
dengan bermain dan dapat meningkatkan ketrampilan yang masih sulit 
dikembangkan dalam metode tradisional. 
Game edukasi sangat menarik untuk dikembangkan. Ada beberapa 
kelebihan dari game edukasi dibandingkan dengan metode edukasi konvensional.  
Salah satu kelebihan utama game edukasi adalah pada visualisasi dari 
permasalahan nyata. Untuk itu perlu dikembangkan sebuah game edukasi yang 
dapat digunakan dalam pembelajaran dan dapat memotivasi pengguna agar 
tertarik dalam belajar. 
Sebagaimana firman Allah swt dalam surah Yunus ayat 101: 
 
 
 
 
Terjemahnya: 
Katakanlah: "Perhatikanlah apa yang ada di langit dan di bumi. Tidaklah 
bermanfaat tanda kekuasaan Allah dan rasul-rasul yang memberi peringatan bagi 
orang-orang yang tidak beriman".(Departemen Agama, 2002). 
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Berdasarkan Tafsir Ibnu Katsir, Allah memberikan pengarahan kepada 
hamba-hamba-Nya untuk berfikir tentang nikmat-nikmat-Nya dan dalam apa yang 
Allah ciptakan di langit dan di bumi dari ayat-ayat yang agung untuk orang yang 
mempunyai akal. Dan firman-Nya: wa maa tughnil aayaatu wan nudzuru ‘an 
qaumil laa yu’minuuna (“Tidaklah bermanfaat tanda kekuasaan Allah dan Para 
Rasul yang memberi peringatan bagi orang-orang yang tidak beriman.”) 
Maksudnya, ayat mana lagi yang dibutuhkan oleh kaum yang tidak beriman selain 
ayat-ayat Allah yang ada di langit, di bumi, sedangkan Para Rasul juga lengkap 
dengan mukjizat-mukjizat, hujjah-hujjahnya, bukti-buktinya yang menunjukkan 
akan kebenarannya. Berdasarkan uraian tersebut, maka seharusnyalah kita 
mencari, mempelajari dan mengembangkan ilmu pengetahuan.  
Upaya pelestarian keanekaragaman alat musik tradisional dalam bentuk 
game (game edukasi) sebagai media pembelajaran merupakan alternatif 
diharapkan efektif untuk diterapkan. Menurut Virvou (2005: 64) teknologi game 
dapat memotivasi pembelajaran dan melibatkan pemain, sehingga proses 
pembelajaran lebih menyenangkan. Di sisi lain bahwa bermain game merupakan 
aktivitas yang tidak asing lagi bagi sebagian besar kalangan generasi muda. 
Bahkan tidak sedikit yang bermain game merupakan hobi, sebagaimana hasil 
survey yang dilakukan 91% anak usia 2-17 tahun memainkan game video dan 
game komputer (Granic, Lobel, & Engels, 2014: 66). 
Penggunaan game edukasi sebagai media pembelajaran untuk pengenalan 
kebudayaan daerah dirasa sudah cocok, karena dapat memanfaatkan teknologi 
yang sedang berkembang. Menurut Griffiths (2002: 48) game dapat menyediakan 
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cara yang inovatif dalam pembelajaran. Game edukasi juga bisa diberikan kepada 
remaja agar lebih mengenal kebudayaan daerah yang dimiliki. Usia remaja 
merupakan usia di mana anak-anak mengalami masa sekolah. Anak-anak masa 
sekolah mengembangkan kemampuan melakukan permainan (game) dengan 
peraturan. Batasan usia remaja umum digunakan oleh para ahli adalah antara 12 
hingga 21 tahun. Rentang waktu usia biasanya dibedakan atas tiga, yaitu 12-15 
tahun sebagai masa remaja awal (Desmita, 2005: 195). Usia 12 tahun ke atas 
merupakan periode operasional. Pada periode operasional mulai 
mempertimbangkan kemungkinan-kemungkinan masa depan yang akan dihadapi, 
serta akan menjadi apa dirinya kelak. Dalam pemecahan masalah, mereka sudah 
lebih sistematis, mengembangkan hipotesis mengenai mengapa sesuatu terjadi 
dengan cara tertentu (Cook & Cook, 2005: 19). 
Pengguna Android di Indonesia mengalami peningkatan tiap tahunnya. 
Tiap tahunnya mengalami peningkatan yang signifikan. Bahkan pengguna 
Android di Indonesia masuk posisi 5 pengguna aktif. Terhitung ada 47 juta, atau 
sekitar 14% dari seluruh total pengguna ponsel (Heriyanto, 2014). 
Penggunaan game edukasi sebagai metode untuk pengenalan kebudayaaan 
untuk anak-anak dapat diimplementasikan dengan kolaborasi dari device Android 
dan media pembelajaran pengenalan kebudayaan Indonesia. Karena pengguna 
Android di kalangan siswa sangat tinggi, sehingga dengan menggunakan 
kolaborasi ini dapat digunakan untuk pengenalan kebudayaan Indonesia melalui 
device Android. 
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Namun, pada kenyataanya, penggunaan pada device Android masih 
terbatas hanya pada bidang entertainment (hiburan) dan pada bidang education 
(pendidikan) masih belum maksimal. AppBrain (2014) menyatakan aplikasi di 
bidang pendidikan masih berada pada posisi keempat dengan 84,209 aplikasi, 
sedangkan di bidang hiburan yang berada di posisi pertama sudah mencapai 
100,566 aplikasi. 
Berdasarkan permasalahan yang sudah dipaparkan diatas, penulis 
terdorong untuk melakukan penelitian dengan judul "Game Edukasi Pengenalan 
Alat Musik Tradisional di Indonesia Berbasis Android”. Perancangan game 
edukasi ini diharapkan bisa digunakan dalam proses pelestarian dan pengenalan 
kebudayaan daerah kepada anak-anak agar bisa selalu menjaga kebudayaan yang 
ada. 
Pada aplikasi ini dibuat suatu aplikasi game edukasi di mana game ini 
pemain akan bermain sebagai user di mana user tersebut harus menjawab 
pertanyaan atau soal acak sesuai tingkat atau levelnya dan menggunakan batas 
waktu tiap pertanyaan dari game tersebut. Untuk dapat menyelesaikan game ini 
pemain harus menjawab semua pertanyaan yang disediakan. Game ini terdiri dari 
beberapa level di mana di setiap levelnya tingkat kesulitan pertanyaan akan 
bertambah. Tingkat kesuliatan ditiap level akan semakin meningkat, sehingga 
diharapkan bisa menjadi tantangan tersendiri bagi pemainnya.  
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B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan di atas, maka 
pokok permasalahan yang dihadapi adalah Bagaimana merancang aplikasi Game 
Edukasi Pengenalan Alat Musik Tradisional di Indonesia Berbasis Android? 
C. Fokus Penelitian dan Deskripsi Fokus 
Fokus penelitian yang dibahas dalam pengerjaan tugas akhir ini 
merupakan pembahasan penulisan yang dibatasi. Adapun fokus penelitian agar 
lebih terarah, yakni sebagai berikut : 
1. Aplikasi ini berjalan pada smartphone berbasis Android. 
2. Game hanya dikhususkan untuk anak usia dini hingga remaja. 
3. Game sebagai media pembelajaran anak. 
4. Versi Android yang digunakan minimum versi 4.0 (Ice Cream) hingga versi 
4.4 (KitKat).  
5. Game ini dimainkan secara perseorangan (singleplayer) 
6. Game ini tidak memerlukan koneksi internet (offline). 
Untuk menghindari kesalahan dalam menafsirkan atau memaknai judul 
penelitian ini, maka terlebih dahulu akan dikemukakan pengertian judul sebagai 
berikut: 
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1. Game edukasi adalah sebuah permainan yang digunakan dalam proses 
pembelajaran dan dalam permainan tersebut mengandung unsur mendidik 
atau nilai-nilai pendidikan. Selain itu, untuk pemilihan permainan, diusahakan 
agar seluruh aspek yang dimiliki anak dapat berkembang dengan baik, baik 
dari segi kognitif, afektif dan juga psikomotorik. 
2. Game edukasi pengenalan alat musik tradisional Indonesia berbasis android 
ini adalah game yang akan mengenalkan alat-alat musik tradisional di 
Indonesia dengan menggunakan media gambar, suara, dan akan disertai 
dengan artikel singkat yang berisi penjelasan mengenai alat musik tradisional 
tersebut. Game ini juga berisi kuis tebak kata dan tebak gambar. Sehingga 
dengan pengembangan media pengenalan alat musik tradisional menggunakan 
perangkat android dirasa akan lebih meningkatkan minat generasi muda untuk 
lebih mengenal alat-alat musik tradisional Indonesia. 
3. Game ini dikhususkan untuk anak usia dini dan remaja agar dapat lebih bisa 
mengenal alat musik tradisional. Game edukasi diharapkan dapat membantu 
dalam pengenalan budaya yang ada dan dapat dijadikan sebagai wawasan 
kepada anak-anak dan remaja.        
4. Alat Musik Tradisional adalah alat musik rakyat yang secara turun temurun 
lahir dan berkembang dari budaya daerah. Alat musik tradisional Indonesia 
atau yang biasa juga disebut dengan alat musik daerah lndonesia sangat 
banyak sekali karena tergantung dari ciri khas dari setiap daerah, namun 
terbentuknya suatu alat musik juga dipengaruhi oleh faktor dari luar baik dari 
luar daerah maupun luar negeri. Fungsi dari alat musik tradisional itu sendiri 
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bermacam-macam ada yang digunakan sebagai alat pengiring upacara adat 
daerah dan ada juga yang berfungsi sebagai hiburan. Namun, pada umumnya 
alat musik tradisional dipertunjukkan pada saat ada acara-acara tertentu 
dengan cara penyajiannya yang berbeda-beda. 
5. Android sebuah sistem operasi yang di rancang khusus untuk perangkat 
seluler yang menggunakan layar sentuh seperti tablet, telepon pintar, PDA 
(Personal Digital Assistant) dan peralatan mobile lain.  
D. Kajian Pustaka 
Dalam melaksanakan penelitian ini perlu disertakan referensi yang terkait 
dengan penelitian yang dilakukan, yaitu : 
1. Penelitian yang dilakukan Hikmatyar (2014) yang meneliti tentang 
pengembangan game edukasi “Indonesiaku” sebagai pengenalan warisan 
budaya Indonesia untuk anak usia 12-15 tahun berbasis Android 
menggunakan aplikasi Game Maker Language (GML) dan Adobe Flash 
Player. Penelitian tersebut berkaitan dengan penelitian yang akan penulis 
lakukan karena menggunakan bahasa pemrograman yang sama dan berbasis 
game edukasi, namun perbedaannya terletak pada topik bahasan, tema atau 
judul yang diangkat dan pada mobilitas sistem nantinya, hal ini di karenakan 
perancangan sistem yang akan dilaksanakan menggunakan perangkat mobile.  
2. Penelitian yang dilakukan Ahsan (2015) yang meneliti game pengenalan 
makanan tradisional khas Sulawesi Selatan berbasis Android menggunakan 
aplikasi Unity 3D dan Adobe Flash Player. Penelitian tersebut berkaitan 
dengan penelitian yang akan penulis lakukan karena berbasis game edukasi, 
 13 
 
namun perbedaannya terletak pada topik bahasan, tema atau judul yang 
diangkat. 
3. Penelitian yang dilakukan oleh Prasetiyo (2012) yang meneliti tentang rancang 
bangun aplikasi game untuk mengenal tokoh kemerdekaan berbasis desktop 
menggunakan aplikasi flash develop dan adobe flash player. Penelitian 
tersebut berkaitan dengan penelitian yang akan penulis lakukan, perbedaannya 
terletak pada mobilitas sistem nantinya, hal ini di keranakan perancangan 
sistem yang akan dilaksanakan menggunakan perangkat mobile.  
 
B. Tujuan dan Manfaat Penelitian 
1. Tujuan Penelitian 
a. Melestarikan budaya alat musik tradisional. 
b. Memperkenalkan beberapa macam alat musik tradisional yang berasal dari 
Indonesia dengan cara yang menarik. 
c. Menghasilkan suatu aplikasi mobile game yang dapat memberikan 
wawasan pengetahuan pada anak-anak dan remaja tentang alat musik 
tradisional. 
2. Manfaat Penelitian 
a. Menambah wawasan budaya alat musik tradisional pada anak-anak dan 
remaja. 
b. Memupuk rasa cinta Tanah Air dengan cara melestarikan alat musik 
tradisional Indonesia. 
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c. Anak-anak dan remaja menjadi tertarik dengan budaya alat musi 
tradisional karena disajikan secara menarik melalui game. 
BAB II 
LANDASAN TEORITIS 
A. Game 
Game berasal dari kata bahasa Inggris yang memiliki arti dasar permainan. 
Permainan dalam hal ini merujuk pada pengertian “kelincahan intelektual” 
(intellectual playability). Game juga bisa diartikan sebagai arena keputusan dan 
aksi pemainnya. Ada target-target yang ingin dicapai pemainnya. Kelincahan 
intelektual, pada tingkat tertentu, merupakan ukuran sejauh mana game itu 
menarik untuk dimainkan secara maksimal. 
Tetapi yang akan dibahas pada kesempatan ini adalah game yang terdapat 
di komputer, baik offline maupun online. Saat ini perkembangan game di 
komputer sangat cepat. Para pengelola industri game berlomba-lomba untuk 
menciptakan game yang lebih nyata dan menarik untuk para pemainnya. 
B. Game Edukasi 
Permainan sebagai media pendidikan memiliki banyak peranan. 
Permainan memiliki sifat luwes. Permainan dapat dipakai untuk berbagai tujuan 
pendidikan dengan mengubah sedikit-sedikit alat, aturan maupun persoalannya 
(Sadiman, 2011: 79). 
Kramer (2000) menjelaskan di dalam sebuah game selalu memiliki 
komponen dan peraturan. Dimana keduanya bisa dikolaborasikan. Game juga 
memiliki kriteria empat kriteria, yaitu: peraturan permainan, tujuan yang harus 
dicapai, kesempatan yang ada dalam permainan, dan kompetisi. 
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Berdasarkan penjelasan di atas, maka bisa diambil kesimpulan bahwa 
game edukasi adalah kegiatan yang dilakukan dengan menggunakan atau tanpa 
menggunakan alat untuk membantu dalam proses pembelajaran yang dapat 
memberikan informasi dan memberikan kesenangan layaknya permainan namun 
tetap mengandung unsur mendidik atau nilai-nilai pendidikan. Selain itu, untuk 
pemilihan permainan, diusahakan agar seluruh aspek yang dimiliki anak dapat 
berkembang dengan baik, baik dari segi kognitif, afektif dan juga psikomotorik. 
1.  Karakteristik Game Edukasi 
Menurut Malone dan Lepper (1987: 2) menjelaskan bahwa karakteristik 
kunci dari game edukasi ada empat karakteristik, yaitu: 
1)  Tantangan 
Tantang dirancang dengan memiliki tujuan yang jelas, tetap dan relevan untuk 
pemain. Tantangan dapat digunakan sebagai umpan balik pemain untuk 
merangsang minat orang yang terlibat. 
2)  Rasa ingin tahu 
Rasa ingin tahu terdapat dua bentuk yang berbeda. Rasa ingin tahu sensorik dan 
kognitif. Audio dan efek visual, khususnya dalam permainan komputer data 
meningkatkan rasa ingin tahu sensorik. Sedangkan ketika pemain merasakan efek 
tertarik, terkejut itu membangkitkan rasa ingin tahu kognitif. 
 
 
 
 
 3 
 
3) Kontrol 
Kontrol adalah penentuan nasib sendiri yang dilakukan di dalam game. Kontrol 
dilakukan untuk menentukan keputusan yang dapat mempengaruhi hasil yang 
dapat memberikan efek yang baik bagi pemain. Kontrol juga dapat dijadikan 
sebagai pembelajaran pengalaman. 
4)  Fantasi 
Fantasi meliputi emosi dan proses berpikir. Fantasi tidak hanya menarik untuk 
kebutuhan emosional pemain, tetapi harus memberikan analogi. Fantasi juga dapat 
meningkatkan pembelajaran. 
2. Manfaat Game Edukasi 
Game edukasi sangat menarik untuk dikembangkan. Ada beberapa dari 
game edukasi dibandingkan dengan metode edukasi konvensional. Salah satu 
kelebihan utama game edukasi adalah pada visualisasi dari permasalahan nyata. 
Untuk itu perlu dikembangkan sebuah game edukasi yang dapat digunakan dalam 
pembelajaran dan dapat memotivasi pengguna agar tertarik dalam belajar. 
Sebagaimana firman Allah swt dalam surah Yunus ayat 101: 
 
 
 
Terjemahnya: 
Katakanlah: "Perhatikanlah apa yang ada di langit dan di bumi. Tidaklah 
bermanfaat tanda kekuasaan Allah dan rasul-rasul yang memberi peringatan bagi 
orang-orang yang tidak beriman".(Departemen Agama, 2002). 
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Dari ayat di atas, Allah memberikan pengarahan kepada hamba-hamba-
Nya untuk berfikir tentang nikmat-nikmat-Nya dan dalam apa yang Allah 
ciptakan di langit dan di bumi dari ayat-ayat yang agung untuk orang yang 
mempunyai akal. Dan firman-Nya: wa maa tughnil aayaatu wan nudzuru ‘an 
qaumil laa yu’minuuna (“Tidaklah bermanfaat tanda kekuasaan Allah dan Para 
Rasul yang memberi peringatan bagi orang-orang yang tidak beriman.”) 
Maksudnya, ayat mana lagi yang dibutuhkan oleh kaum yang tidak beriman selain 
ayat-ayat Allah yang ada di langit, di bumi, sedangkan Para Rasul juga lengkap 
dengan mukjizat-mukjizat, hujjah-hujjahnya, bukti-buktinya yang menunjukkan 
akan kebenarannya. Berdasarkan uraian tersebut, maka seharusnyalah kita 
mencari, mempelajari dan mengembangkan ilmu pengetahuan. (sumber: Tafsir 
Ibnu Katsir).  
Secara umum manfaat yang data diperoleh dari game edukasi adalah 
proses pembelajaran menjadi lebih menarik, lebih interaktif, dan dapat 
meningkatkan minat belajar anak-anak. Game lebih mudah untuk 
mempertahankan perrhatian orang untuk jangka panjang. Proses belajar pun dapat 
dilakukan di mana dan kapan saja. (Griffiths, 2002: 48) menjelaskan game dapat 
menyediakan cara yang inovatif dalam pembelajaran, yaitu; 1) Game dapat 
memberikan unsur interaktivitas yang dapat merangsang pembelajaran; 2) Game 
memungkinkan peserta untuk mendapatkan hal yang baru, meningkatkan rasa 
ingin tahu, dan tantangan yang dapat merangsang dalam pembelajaran; 3) Game 
dapat membekali anak-anak dengan pengetahuan tentang teknologi; 4) Game data 
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membantu untuk pengembangan skill di bidang IT; dan 5) Game dapat digunakan 
sebagai simulasi, 6) Game dapat memberikan hiburan seperti masa anak-anak. 
C. Unity 
Unity 3D merupakan program untuk membuat game yang dirancang agar 
mudah digunakan oleh pemula. Program ini menjadi pilihan lebih dari 800.000 
pencipta game dari seluruh dunia karena Unity menyediakan semua fungsionalitas 
inti yang dibutuhkan untuk menciptakan game-game hebat. Unity memiliki 
kinerja grafis dengan optimasi tinggi dan juga unity menyediakan fitur 
pengembangan game dalam berbagai platform, yaitu Unity Web, Windows, Mac, 
Android, iOS, XBox, Playstation 3 dan Wii. Dan kabarnya, Unity akan merilis 
versi berikutnya dengan dilengkapi platform Flash. 
Dalam unity disediakan berbagai pilihan bahasa pemrograman untuk 
mengembangkan game, antara lain JavaScript, C#, dan BooScript. Namun 
meskipun disediakan tiga bahasa pemrograman, kebanyakan developer 
menggunakan JavaScript dan C# sebagai bahasa yang digunakan untuk 
mengembangkan game mereka. 
Unity mensuport pembuatan game 2D dan 3D, namun lebih ditekankan 
pada 3D. Pengembangan game lebih ditekankan pada desain dan tampilan visual 
daripada pemrograman. 
 
D. Android 
Android adalah sistem operasi untuk telepon seluler yang berbasis Linux. 
Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang buat menciptakan 
 6 
 
aplikasi mereka sendiri untuk digunakan oleh bermacam peranti bergerak. 
Awalnya, Google Inc. membeli Android Inc., pendatang baru yang membuat 
peranti lunak untuk ponsel. Kemudian untuk mengembangkan Android, 
dibentuklah Open Handset Alliance, konsorsium dari 34 perusahaan peranti keras, 
peranti lunak, dan telekomunikasi, termasuk Google, HTC, Intel, Motorola, 
Qualcomm, T-Mobile, dan Nvidia. (Safaat, 2012 : 1-2) 
Pada saat perilisan perdana Android, 5 November 2007, Android bersama 
Open Handset Alliance menyatakan mendukung pengembangan open source pada 
perangkat mobile. Di lain pihak, Google merilis kode – kode Android di bawah 
lisensi Apache, sebuah lisensi perangkat lunak dan open platform perangkat lunak. 
1.  Versi Android 
Telepon pertama yang memakai sistem operasi Android adalah HTC 
Dream yang dirilis pada 22 Oktober 2008. Pada penghujung tahun 2010 
diperkirakan hampir semua vendor di dunia menggunakan Android sebagai 
operating system. Adapun versi-versi Android yang pernah dirilis adalah sebagai 
berikut: 
a. Android versi 1.1 
Pada 9 Maret 2009, Google merilis Android versi 1.1. Android versi ini 
dilengkapi dengan pembaruan estetis pada aplikasi, jam alarm, voice search 
(pencarian suara), pengiriman pesan dengan Gmail, dan pemberitahuan email. 
b. Android versi 1.5 (Cupcake) 
Pada pertengahan Mei 2009, Google kembali merilis telepon seluler dengan 
menggunakan Android dan SDK (Software Development Kit) dengan versi 1.5 
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(Cupcake). Dari versi ini, tampilan Android dipercantik dengan beragam efek 
animasi. Fasilitas multimedia dikembangkan lagi dengan menambahkan 
fungsi video, fungsi Bluetooth A2DP dan AVRCP, fasilitas upload foto-video 
ke Youtube dan Picasa, dan tambahan sejumlah widget baru. Mulai dari versi 
ini, pengguna bisa merekam dan menyaksikan video lewat layar Android.  
c. Android versi 1.6 (Donut) 
Versi ini banyak memberikan fungsi baru dalam hal konektivitas, seperti 
dukungan CDMA/ EVDO, Wi-Fi standar 802.1x, dan VPN. Pengembangan 
lain ada pada Android Market, voice search (text speech engine), dukungan 
resolusi layar WVGA, framework untuk gestur , navigasi Google. Di seri 
inilah, integrasi kamera, perekam video, dan galeri dibentuk.  
d. Android versi 2.0/ 2.1 (Éclair) 
Pada Desember 2009 kembali diluncurkan ponsel Android dengan versi 2.0/ 
2.1 (Éclair), perubahan yang dilakukan adalah pengoptimalan hardware, 
peningkatan Google Maps 3.1.2, perubahan UI dengan browser baru dan 
dukungan HTML5, daftar kontak yang baru, dukungan flash untuk kamera 3,2 
MP, digital Zoom, dan Bluetooth 2.1 
e.  Android versi 2.2 (Froyo : Frozen Yoghurt) 
Pada 20 Mei 2010, Android versi 2.2 (Froyo) diluncurkan. Perubahan-
perubahan umumnya terhadap versi-versi sebelumnya antara lain dukungan 
Adobe Flash 10.1, kecepatan kinerja dan aplikasi 2 sampai 5 kali lebih cepat, 
intergrasi V8 JavaScript engine yang dipakai Google Chrome yang 
mempercepat kemampuan rendering pada browser, pemasangan aplikasi 
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dalam SD Card, kemampuan WiFi Hotspot portbel, dan kemampuan auto 
update dalam aplikasi Android Market.  
 
f. Android versi 2.3 (Gingerbread) 
Pada 6 Desember 2010, Android versi 2.3 (Gingerbread) diluncurkan. 
Perubahan-perubahan umum yang didapat dari Android versi ini antara lain 
peningkatan kemampuan permainan (gaming), peningkatan fungsi copy paste, 
layar antar muka (User Interface) didesain ulang, dukungan format video VP8 
dan WebM, efek audio baru (reverb, equalization, headphone virtualization, 
dan bass boost), dukungan kemampuan Near Field Communication (NFC), 
dan dukungan jumlah kamera yang lebih dari satu. 
g. Android versi 3.0 (Honeycomb) 
Android Honeycomb dirancang khusus untuk tablet. Android versi ini 
mendukung ukuran layar yang lebih besar. User Interface pada Honeycomb 
juga berbeda karena sudah didesain untuk tablet. Honeycomb juga 
mendukung multi prosesor dan juga akselerasi perangkat keras (hardware) 
untuk grafis. Tablet pertama yang dibuat dengan menjalankan Honeycomb 
adalah Motorola Xoom. 
h. Android versi 4.0 (Ice Cream Sandwich) 
Versi dirilis pada 19 Oktober 2011 .Ice Cream, tentu saja semua tahu karena 
ini adalah minuman atau tapatnya makanan yang sangat disukai terutama oleh 
anak kecil .Ice Cream dipakai sebagai nama alias dari Android versi 4.0. 
Smartphone yang pertama kali mengunakan OS Android ini adalah Samsung 
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Galaxy Nexus. Secara teori semua perangkat seluler yang menggunakan versi 
Android sebelumnya, Gingerbread, dapat di-update ke AndroidIce Cream 
Sandwich. Namun sayangnnya sampai saat ini kebanyak smartphone yang 
menggunakan Android ICS merupakan smartphone kelas high-end yang dijual 
dengan harga cukup mahal. Mungkin karena alasan inilah distribusi versi 
Android satu ini tidak lebih dari 8% sampai pertengahan tahun 2012 ini.  
i. Android versi 4.1 (Jelly Bean) 
Android Jelly Bean yaang diluncurkan pada acara Google I/O lalu membawa 
sejumlah keunggulan dan fitur baru. Penambahan baru diantaranya 
meningkatkan input keyboard, desain baru fitur pencarian, UI yang baru dan 
pencarian melalui Voice Search yang lebih cepat.Tak ketinggalan Google Now 
juga menjadi bagian yang diperbarui. Google Now memberikan informasi 
yang tepat pada waktu yang tepat pula. Salah satu kemampuannya adalah 
dapat mengetahui informasi cuaca, lalu-lintas, ataupun hasil pertandingan 
olahraga. Sistem operasi Android Jelly Bean 4.1 muncul pertama kali dalam 
produk tablet Asus, yakni Google Nexus 7. (Safaat, 2012) 
j. Android versi 4.4 (KitKat)  
Kehadiran Android KitKat merupakan peluncuram produk OS baru yang 
diluncurkan pada 4 September 2013, sebelumnya banyak kabar beredar jikalau 
Android akan meluncurkan OS baru yang bernama Android Key Lime Pie 
namun setelah di analisis tidak sesuai dengan ejaan orang umum, sehingga 
namanya diganti dengan OS Android Kitkat yang sebagian besar orang sudah 
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familiar dengan itu seperti yang dilangsing BBC dalam wawancaranya dengan 
John Lagerling selaku perwakilan dari google. 
 
 
2. Arsitektur Android 
a. Applications dan Widgets 
Applications dan Widgets ini adalah layer yangpengguna dapat 
berhubungan dengan aplikasi saja.Biasanya aplikasi di-download kemudian 
dilakukan instalasi dan aplikasi tersebut dapat dijalankan. Di layer terdapat 
aplikasi inti termasuk clientemail, program SMS, Kalender, peta, browser, 
kontak, dan lain – lain. Semua aplikasi ditulis menggunakan bahasa pemograman 
Java. 
b. Applications Frameworks 
Android adalah “Open Development Platform” yaitu Android menawarkan 
kepada pengembang atau memberikan kemampuan kepada pengembang untuk 
membangun aplikasi yang bagus dan inovatif. Pengembangan bebas untuk 
mengakses perangkat keras, akses informasi resources, menjalankan service 
background, mengatur alarm, dan menambahkan status notifications, dan 
sebagainya. Pengembangan memiliki akses penuh menuju API framework seperti 
yang dilakukan oleh aplikasi yang kategori inti. Arsitektur aplikasi dirancang 
supaya dengan mudah dapat menggunakan kembali komponen yang sudah 
digunakan.   
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Sehingga dapat disimpulkan,Applications framework ini adalah layer di 
mana para pembuat aplikasi melakukan pengembangan/pembuatan aplikasi yang 
akan dijalankan di sistem operasi Android.Karena layer inilah aplikasi dapat 
dirancang dan dibuat, seperti content-providers yang berupa sms dan panggilan 
telepon. (Djadi, 2013) 
 
c. Libraries 
Android menyertakan libraries C/C++ yang digunakan oleh berbagai 
komponen dari sestem Android. Kemampuan ini disediakan kepada Developer 
aplikasi melalui framework aplikasi Android. Beberapa inti librariesyaitu,System 
C library, Media libraries, Surface Manager,Library Web Core, SQL, 3D 
libraries, FreeType danSQL Lite. 
d. Android Run Time 
Android terdiri satu set core libraries yang menyediakan sebagian besar 
fungsi yang sama dengan yang terdapat pada core libraries bahasa pemograman 
java. Setiap aplikasi menjalankan prosesnya sendiri dalam Android. Setiap 
aplikasi menjalankan prosesnya sendiri dalam Android, dengan masing-masing 
instan dari mesin virtual Dalvik (Dalvik VM). Dalvik dirancang agar perangkat 
dapat menjalankan multiple VMs secara efisien. Mesin Virtual Dalvik 
mengeksekusi file dalam Dalvik executable (.dex), sebuah format yang 
dioptimalkan untuk memori yang kecil. Dalvik VM berbasis, berjalan dan 
dikompilasi oleh compiler bahasa Java yang telah ditransformasikan ke dalam 
.dex format oleh tool “dx” yang telah di sertakan, Dalvik VM bergantung pada 
 12 
 
kernel Linux untuk berfungsi seperti threading dan manajemen memori tingkat 
rendahnya.(Safaat, 2012) 
e. Linux Kernel 
Android bukan Linux, akan tetapi android dibangun diatas Linux Kernel 
yaitu versi 2.6 sehingga kehandalannya dapat dipercaya. Untuk inti sistem service 
linux yang digunakan seperti keamanan, manajemen memori, proses manajemen, 
network, dan drive model. Seperti yang terlihat digambar, Linux Kernel 
menyediakan Driver Layer, Keypad, Kamera, Wifi, Flash Memory, Audio, dan 
IPC (Interprocess Communication) untuk mengatur aplikasi dan keamanan. 
Kernel juga bertindak sebagai lapisan abstrak antara hardware dan software 
stacknya 20. (Kusuma, 2011) 
E. Alat Musik Tradisional 
Musik dapat didefinisikan sebagai sebuah cetusan ekspresi atau pikiran 
yang dikeluarkan secara teratur dalam bentuk bunyi. Asal kata musik berasal dari 
bahasa Yunani yaitu mousike yang diambil dari nama dewa dalam mitologi 
Yunani kuno yaitu Mousa yakni memimpin seni dan ilmu (Ensiklopedi National 
Indonesia, 1990: 413). Tradisional berasal dari kata Traditio (Latin) yang berarti 
kebiasaan yang sifatnya turun temurun. Kata tradisional itu sendiri adalah sifat 
yang berarti berpegang teguh terhadap kebiasaan yang turun temurun (Salim dan 
Salim, 1991:1636). 
Menurut Sedyawati (1992:23) musik tradisional adalah musik yang 
digunakan sebagai perwujudan dan nilai budaya yang sesuai dengan tradisi. Musik 
tradisional menurut Tumbijo (1977: 13) adalah seni budaya yang sejak turun 
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temurun telah hidup dan berkembang pada daerah tertentu. Maka dapat dijelaskan 
bahwa musik tradisional adalah musik masyarakat yang diwariskan secara turun 
temurun dan berkelanjutan pada masyarakat suatu daerah.     
Pendapat di atas dapat dijelaskan bahwa musik tradisional cetusan ekspresi 
perasaan melalui nada atau suara dari alat musik sehingga mengandung lagu atau 
irama yang diwariskan secara turun temurun dari suatu generasi ke generasi 
berikutnya.  
Pengertian alat musik adalah instrumen atau alat yang sengaja diciptakan 
atau diadaptasikan dengan tujuan supaya dapat menghasilkan suara musik. Walau 
pada prinsipnya, apa saja yang bisa menghasilan suara dengan nada-nada tertentu 
yang bisa dimainkan oleh pemusik/musisi sudah bisa dikatakan kalau alat tersebut 
adalah alat musik namun secara khusus alat yang dibuat dengan tujuan hanya 
untuk musik saja. 
Alat musik tradisional adalah alat musik rakyat yang secara turun temurun 
lahir dan berkembang dari budaya daerah. Alat musik tradisional Indonesia atau 
yang biasa juga disebut dengan alat musik daerah lndonesia sangat banyak sekali 
karena tergantung dari ciri khas dari setiap daerah, namun terbentuknya suatu alat 
musik juga dipengaruhi oleh faktor dari luar baik dari luar daerah maupun luar 
negeri. Fungsi dari alat musik tradisional itu sendiri bermacam-macam ada yang 
digunakan sebagai alat pengiring upacara adat daerah dan ada juga yang berfungsi 
sebagai hiburan. Namun, pada umumnya alat musik tradisional dipertunjukkan 
pada saat ada acara-acara tertentu dengan cara penyajiannya yang berbeda-beda.  
Berikut alat-alat musik tradisional yang hanya dijumpai di Indonesia: 
 14 
 
 
 
 
 
 
1. Serune Kalee 
Serune Kalee adalah terompet khas Aceh dengan struktur bentuk mirip 
klarinet. Serune Kalee biasa dimainkan sebagai intrumen utama dalam sebuah 
pertunjukan musik tradisi di Aceh, diiringi geundrang, rapai, dan sejumlah 
instrumen tradisional lainnya. Instrumen ini diklasifikasikan ke dalam jenis 
aerofon, atau instrumen yang memiliki sumber bunyi dari hembusan udara 
pada rongga. 
Gambar II.1. Alat musik Serune kalee 
 
2. Aramba 
Aramba adalah merupakan alat musik yang terbuat dari tembaga, kuningan 
atau perunggu (logam). Alat musik ini barasal dari pulai nias yang biasa 
dimainkan oleh masyarakat setempat pada acara perkawinan. Adapun ukuran 
garis tengahnya 40 sampai 50 cm, sedangkan aramba yang dipakai oleh 
ngaoto mbalugu (keturunan bangsawan) adalah aramba fatao dan aramba 
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hongo yang ukuran garis tengahnya 60 sampai 90 cm. Aramba merupakan 
salah satu alat musik yang dimainkan dengan cara dipukul. Yang berbentuk 
bundar dengan semacam bulatan menonjol pada tengahnya. Aramba biasanya 
digantungkan dengan seutas tali pada sebuah palang horizontal. Instrumen ini 
biasa dimainkan pada acara-acara adat 
Gambar II.2. Alat musik Aramba 
 
3. Saluang 
Saluang adalah alat musik tradisional khas Minangkabau, Sumatera Barat. 
Alat musik tiup ini terbuat dari bambu tipis atau talang (Schizostachyum 
brachycladum Kurz).  
Gambar  II.3. Alat musik Saluang 
 
4. Gambus Riau 
Gambus Melayu Riau adalah salah satu jenis instrumen musik tradisional yang 
terdapat hampir di seluruh kawasan Melayu. Pergeseran nilai spiritual dan 
kebersamaan dalam masyarakat Melayu di Pekanbaru yang terjadi pada waktu 
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ke waktu menyebabkan perubahan pandangan masyarakat terhadap kesenian 
Gambus dan Zapin. 
Gambar II.4. Alat musik Gambus Riau 
 
5. Gambus Jambi 
Alat musik ini terbuat dari kayu. Gambus merupakan alat musik petik jenis lut 
yang berbentuk cembung yang dilengkapi dengan lima dawai. Alat musik ini 
berfungsi sebagai pengiring tarian, nyanyian, dan pertunjukkan kesenian 
dalam irama Melayu. 
Gambar II.5. Alat music Gambus Jambi 
 
6. Accordion 
Akordeon merupakan alat musik sejenis organ. Alat musik ini relatif kecil, dan 
dimainkan dengan cara digantungkan di leher. Pemusik memainkan tombol-
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tombol akord dengan jari-jari tangan kirinya, sedangkan tangan kanannya 
memainkan melodi lagu yang dibawakan. 
Pada saat dimainkan, akordeon didorong dan ditarik untuk menggerakkan 
udara di dalamnya. Pergerakan udara ini disalurkan ke lidah akordeon 
sehingga menimbulkan bunyi. Alat musik ini, digunakan untuk mengiringi 
musik berirama padang pasir seperti Group Musik El Surayya. 
Gambar II.6. Alat musik Accordion 
 
7. Doll 
Doll merupakan alat musik tradisional Provinsi Bengkulu yang dimainkan 
dengan cara dipukul. Doll sendiri terdiri atas tiga bagian yaitu Doll besar, tasa, 
dan tom-tom. Doll terbuat dari bongol buah kelapa atau pohon nangka.  
Gambar II.7. Alat musik Doll 
 
8. Bende 
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Bende atau canang adalah sejenis gong kecil yang dapat dijumpai di hampir 
seluruh kepulauan Nusantara, dari Sumatera hingga Maluku dan Papua. Pada 
masa lalu, bende biasanya digunakan untuk memberikan penanda kepada 
masyarakat untuk berkumpul di alun-alun terkait informasi dari penguasa, 
untuk menyertai kedatangan raja atau penguasa ke daerah tersebut, atau untuk 
menandai diadakannya pesta rakyat. Saat ini, bende biasanya digunakan untuk 
menandakan adanya keramaian seperti topeng monyet atau pesta rakyat yang 
lain. Bende sudah ada sejak zaman nenek moyang kita terbukti pada relief 
candi Sukuh pada abad ke 15 yang terlihat dengan jelas bentuk atau wujud 
bende tersebut. 
Gammbar II.8. Alat musik Bende 
 
9. Gendang Melayu 
Gendang Melayu merupakan alat musik yang dijadikan sebagai alat musik 
khas suku Melayu, khususnya di daerah Sumatera Utara Indonesia. Alat musik 
ini terbuat dari kulit binatang seperti kerbau, kambing atau lembu, dan alat 
musik ini merupakan salah satu alat musik dalam keluarga genderang. Setiap 
bangsa seperti China, Melayu dan India mempunyai gendang dengan nama-
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namanya tersendiri. Gendang dapat dibuat dalam berbagai ukuran dan 
kegunaan. Ada gendang yang digunakan untuk persilatan bagi orang Melayu. 
Ada gendang yang digunakan bagi tari-tarian dan ada juga yang digunakan 
untuk menyambut perayaan dan untuk acara tertentu. 
10. Gendang Panjang  
Gendang Panjang adalah sebuah alat musik yang berasal dari daerah 
Kepulauan Riau, yang termasuk alat musik Membranofon. Cara memaikannya 
ditepuk dengan telapak tangan. Biasanya di India disebut dengan " Dhol " 
Gendang panjang ini kedua sisinya di tutupi dengan kulit. Selalu di mainkan 
dua buah, yang besar di sebut dengan " Induk " sedangkan yang kecil disebut 
dengan "Anak ". 
 
Gambar II.10. Alat musik Gendang panjang 
11. Tehyan 
Tehyan adalah alat musik tradisional dari Jakarta atau Betawi. Saat ini 
penggunaan Tehyan sangat langka, mungkin hanya sesekali kita dengar di 
setiap acara kebudayaan Betawi seperti pertunjukan Gambang Kromong, 
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Ondel-Ondel ataupun Lenong Betawi.   
 
Gambar II.11. Alat musik Tehyan 
 
12. Gamelan  
Gamelan adalah sebuah kumpulan alat musik tradisional yang terdiri dari 
colotomik, balungan, penerusan, instrumen tak memiliki nada (unpitched). 
Gamelan adalah ensembel musik yang biasanya menonjolkan metalofon, 
gambang, gendang, dan gong. Istilah gamelan merujuk pada instrumennya 
atau alatnya, yang mana merupakan satu kesatuan utuh yang diwujudkan dan 
dibu nyikan bersama. 
Gambar II.12. Alat musik Gamelan 
 
13. Angklung 
Angklung adalah alat musik multitional (bernada ganda) yang secara 
tradisional berkembang dalam masyarakat Sunda di Pulau Jawa bagian barat. 
Alat musik dibuat dari bambu , dibunyikan dengan cara digoyangkan. 
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Gambar II.13. Alat musik Angklung 
 
 
14. Bonang  
Bonang adalah salah satu bagian dari seperangkat Gamelan Jawa, Bonang 
terbagi menjadi dua yaitu Bonang barung dan Bonang penerus. 
Gambar II.14. Alat musik Bonang 
 
15. Gendang Banten  
Gendang termasuk dalam klasifikasi alat musik perkusi. Gendang terbuat dari 
kayu dengan selaput (membran) yang menghasilkan bunyi bila dipukul. Ada 
berbagai ukuran gendang, yaitu gendang kecil, sedang, dan besar. Gendang 
yang berukuran kecil disebut rebana. Gendang yang berukuran sedang dan 
besar ada juga yang menyebutnya redap. 
16. Cengceng 
Ceng ceng adalah musik yang berbentuk seperti 2 buah keping simbal yang 
terbuat dari logam, yang dimainkan dengan carame madukan keping 
simbal tersebut. Alat musik tradisional Bali yang satu ini dipakai untuk 
mengiringi gamelan maupun rindik. 
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Gambar II.16. Alat musik Genceng 
17. Serunai  
Serunai atau juga disebut puput serunai, adalah nama alat musik tiup yang 
dikenal di Indonesia sebagai alat musik tradisional masyarakat Minang. 
Bagian unik dari serunai adalah ujungnya yang mengembang, berfungsi untuk 
memperbesar volume suarai. 
Gambar II.17. Alat musik Serunai 
18. Sasando 
Sasando adalah sebuah alat instrumen petik musik. Instrumen musik ini 
berasal dari pulau Rote, Nusa Tenggara Timur. Secara harfiah nama Sasando 
menurut asal katanya dalam bahasa Rote, sasandu, yang artinya alat yang 
bergetar atau berbunyi. 
Gambar II.18. Alat musik Sasando 
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19. Tuma  
Tuma adalah alat musik daerah Kalimantan Barat yaitu alat musik yang 
ditepuk dengan menggunakan telapak tangan dan sumber bunyi berasal dari 
Membranofon. 
Gambar II.19. Alat  musik Tuma 
 
20. Sampek 
 Sampek adalah alat musik tradisional Suku Dayak. Alat musik ini terbuat dari 
berbagai jenis kayu. Namun, yang paling sering dijadikan bahan adalah kayu 
arrow, kayu kapur, dan kayu ulin dan dibuat secara tradisional. Proses 
pembuatan bisa memakan waktu berminggu-minggu. 
Gambar II.20. Alat musik Sempek 
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21. Japen  
Japen adalah alat musik yang asli berasal dari daerah Kalimantan Tengah. 
Nama Japen sendiri berasal dari bentuknya yang sangat unik. 
 
 
Gambar II.21. Alat musik Japen 
 
 
22. Panting 
Panting merupakan alat musik yang dipetik yang berbentuk seperti gambus 
Arab tetapi ukurannya lebih kecil. Pada waktu dulu musik panting hanya 
dimainkan secara perorangan atau secara solo. Karena semakin majunya 
perkembangan zaman dan musik Panting akan lebih menarik jika dimainkan 
dengan beberapa alat musik lainnya, maka musik panting sekarang ini 
dimainkan dengan alat-alat musik seperti babun, gong,dan biola dan 
pemainnya juga terdiri dari beberapa orang. Nama musik panting berasal dari 
nama alat musik itu sendiri, karena pada musik Panting yang terkenal alat 
musiknya dan yang sangat berperan adalah Panting, sehingga musik tersebut 
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dinamai musik panting. Orang yang pertama kali memberi nama sebagai 
musik Panting adalah A. Sarbaini. Dan sampai sekarang ini musik Panting 
terkenal sebagai musik tradisional yang berasal dari Kalimantan Selatan. 
Gambar II.22. Alat musik Panting 
23. Kolintang 
Kolintang atau kulintang adalah alat musik yang terdiri dari barisan gong kecil 
yang diletakkan mendatar. Alat musik ini dimainkan dengan diiringi oleh 
gong tergantung yang lebih besar dan drum. 
Gambar II.23. Alat musik Kolintang 
24. Ganda 
Ganda/ Kanda adalah nama alat musik pukul yang biasa kita kenal dengan 
gendang yang memiliki dua buah kulit menutupi kedua sisinya. Hampir semua 
pemuda maupun anak anak dapat bermain Ganda 
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Ganda adalah alat musik tradisional yang di Sulawesi juga disebut dengan 
nama “Kanda”. Alat musik ini merupakan jenis alat musik pukul seperti 
gendang namun berukuran lebih kecil dan lebih ramping dibanding dengan 
Gendang Jawa. Ganda ini juga memiliki bunyi yang hampir sama dengan 
gendang kecil yang berasal dari provinsi lainnya. Tidak sulit untuk 
memainkan alat ini, cukup dengan memukul bagian kulit di ujung kayunya 
saja. 
 
 
Gambar II.24. Alat musik Ganda 
 
25. Lado-lado 
Ladolado merupakan alat musik pukul yang biasa digunakan oleh masyarakat 
Sulawesi Tenggara, dan digunakan pada saat acara-acara tersebut. 
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Gambar II.25. Alat musik Lado-ladoo 
 
 
 
 
26. Keso-keso 
Keso merupakan alat musik sejenis rebab. Letak perbedaannya dengan rebab 
adalah keso menggunakan 2 dawai. Cara memainkannya dengan cara digesek. 
Gambar II.26.  Alat musik Keso-keso 
 
27. Ganda Gorontalo 
Ganda adalah alat musik tradisional yang di Sulawesi juga disebut dengan 
nama “Kanda”. Alat musik ini merupakan jenis alat musik pukul seperti 
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gendang namun berukuran lebih kecil dan lebih ramping dibanding dengan 
Gendang Jawa. Ganda ini juga memiliki bunyi yang hampir sama dengan 
gendang kecil yang berasal dari provinsi lainnya. Tidak sulit untuk 
memainkan alat ini, cukup dengan memukul bagian kulit di ujung kayunya 
saja. 
28. Talindo 
Alat musik Talindo atau Popondi ini terbuat dari kayu, tempurung kelapa, dan 
senar. Talindo/Popondi merupakan alat musik jenis sitar berdawai satu (one 
stringed stick zilher). Tempurung kelapa berfungsi sebagai resonator. Alat 
musik ini dimainkan secara tunggal setelah para petani merayakan pesta panen 
dan untuk mengisi waktu senggang bagi para remaja. 
Kata Tolindo adalah sebutan yang berasal dari daerah Bugis. Sedangkan kata 
Popondi adalah sebutan dari daerah Makasar. Alat musik tradisional Talindo / 
Popondi berbentuk busur seperti tanduk kerbau atau tanduk sapi yang 
bertumpu pada sebuah tempurung kelapa, di ujungnya atas bagian tanduk 
dipasang 1 buah senar dan dimainkan dengan cara dipetik. 
Gambar II.28. Alat musik Talindo 
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29. Nafiri 
Nafiri satu dari sekian banyak alat musik tiup, layaknya seruling. Bentuk 
awalnya terbuat dari perak dan ukurannya kira-kira sepanjang 32 inci atau 33 
cm. Bunyinya yang memekik, terdengar sayup-sayup sampai. 
 
Gambar  II.29. Alat musik Nafiri 
 
 
30. Fu  
Fu adalah alat musik yang berasal dari Maluku Utara. Asal alat musik ini 
adalah dulu ada sesesorang yang tersesat di hutan kemudian ia meniup Fu 
untuk meminta bantuan. Fu terbuat dari kerang, cara memainkannya dengan 
ditiup serta meletakkan tangan dapat mengendalikan suara 
Gambar II.30. Alat musik Fu 
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31. Tifa 
Tifa merupakan alat musik khas Indonesia bagian timur, khususnya Maluku 
dan Papua. Alat musik ini bentuknya menyerupai kendang dan terbuat dari 
kayu yang dilubangi tengahnya. Ada beberapa macam jenis alat musik Tifa 
seperti, Tifa Jekir, Tifa Dasar, Tifa Potong, Tifa Jekir Potong dan Tifa Bas. 
Gambar  II.31. Alat musik Tifa 
 
 
32. Guoto  
Guoto merupakan alat musik dari daerah Papua Barat yang cara 
memainkannya adalah dengan memetik dawai/senarnya. Alat musik ini terbuat 
dari kayu dan kulit binatang, yaitu binatang Lembu. 
 
 
 
 
 
Gambar II.32 Alat Musik Guoto 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
A. Jenis Penelitian 
Jenis penelitian yang digunakan dalam skripsi ini adalah penelitian 
eksperimental yaitu melakukan ekperimen terhadap variabel-variabel kontrol 
untuk menganalisis output yang dihasilkan.  
B. Metode Pengumpulan Data 
Metode pengumpulan data yang dilalukan pada penelitian adalah Library 
research. Library research atau penelitian kepustakaan yaitu mengumpulkan data 
dengan jalan membaca buku-buku yang berkaitan dengan penelitian,  
mengumpulkan artikel dari internet yang berhubungan dengan penelitian dan 
mengutip pendapat-pendapat para ahli dari buku-buku bacaan yang ada kaitannya 
dengan pembahasan penelitian ini. 
C. Alat dan Bahan Penelitian 
Adapun alat dan bahan pendukung untuk menunjang lancarnya penelitian 
ini, yaitu perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software). 
1. Perangkat Keras (hardware) 
a. Laptop Acer Aspire V5-471G dengan spesifikasi : 
1) Processor Intel Core i3 
2) Harddisk 500 GB HDD 
3) Memory DDR3 4GB 
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b. Ponsel Samsung Galaxy Grand Prime dengan spesifikasi: 
1) OS Android Versi 4.4.4 KitKat 
2) Prosesor Qualcomm MSM 8916 Snapdragon 410 Quad-core 1.2 GHz 
2. Perangkat Lunak (software) 
a. Windows 7 Ultimate 32 bit 
b. Unity 2D (versi 4.6) 
c. Adobe After Effect CS 6 
d. Adobe Photoshop CS 6 
e. Adobe Ilustrator CS 6 
D. Teknik Pengujian Sistem 
 Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah metode Black Box 
Testing dengan langsung menguji aplikasi pada android dengan membuat 
executable dari aplikasi, kemudian di install di Android dan dijalankan apakah 
sudah sesuai yang diharapkan. Semuanya diuji dari sisi interface, sound, hingga 
pada tahap level-level berikutnya.  
1. Pengujian Perpindahan Layout 
Pengujian ini dilakukan untuk melihat perpindahan dari layout satu ke layout 
yang lain. 
2. Pengujian Menu Input 
Pengujian ini dilakukan untuk menguji menu input yang dibuat pada aplikasi. 
3. Pengujian Menu Proses 
Pengujian ini dilakukan untuk menguji proses-proses  yang dibuat pada 
aplikasi. 
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4. Pengujian Menu Output 
Pengujian ini dilakukan untuk menguji menu output/ hasil  yang dibuat pada 
aplikasi. 
 Berikut adalah tabel rencana pengujian sistem pada aplikasi pengenalan 
alat musik tradisional di Indonesia: 
a. Rencana Pengujian pada Menu Utama 
Tabel III.1 Rencana Pengujian Menu Utama 
Kasus dan Hasil Uji 
Aksi/data masukan Yang diharapkan 
Menekan tombol mulai permainan berpindah ke scene pilih game 
Menekan tombol suara mute/aktifkan suara 
Menekan tombol keluar keluar dari aplikasi 
 
b. Rencana Pengujian pada Menu Jenis Game 
Tabel III.2 Rencana Pengujian pada Menu Jenis Game 
Kasus dan Hasil Uji 
Aksi/data masukan Yang diharapkan 
Menekan tombol tebak gambar berpindah ke scene tebak gambar 
Menekan tebak kata berpindah ke scene tebak kata 
Menekan daftar alat musik tradisional berpindah ke scene daftar alat 
musik tradisional 
Menekan tombol kembali kembali ke scene menu utama 
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c. Rencana Pengujian pada Scene Tebak Gambar 
Tabel III.3 Rencana Pengujian pada Scene Tebak Gambar 
Kasus dan Hasil Uji 
Aksi/data masukan Yang diharapkan 
Menekan tombol pilihan jawaban Jika jawaban benar skor bertambah, 
jika jawaban salah Life berkurang 
Menekan tombol Back pada Android Muncul Popup Pause dan Game 
berhenti sementara 
 
d. Rencana Pengujian Popup Score pada Scene Tebak Gambar 
Tabel III.4 Rencana Pengujian Popup Score pada Scene Tebak Gambar 
Kasus dan Hasil Uji 
Aksi/data masukan Yang diharapkan 
Score hasil permainan Score yang diperoleh sesuai dengan 
yang terlihat 
Menekan tombol Play Again Mengulang kembali permainan 
Menekan tombol ke Menu Berpindah ke menu Pilihan Game 
 
e. Rencana Pengujian pada Scene Tebak Kata 
Tabel III.5 Rencana Pengujian pada Scene Tebak Kata 
Kasus dan Hasil Uji 
Aksi/data masukan Yang diharapkan 
Menekan tombol Alfabet Jika jawaban benar, huruf akan 
muncul pada kolom jawaban 
Jawaban benar pada permainan Muncul Popup Next untuk ke soal 
berikutnya dan skor bertambah 
Menekan tombol Back pada Android Muncul Popup Pause dan Game 
berhenti sementara 
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f. Rencana Pengujian Popup Next pada Scene Tebak Kata 
Tabel III.6 Rencana Pengujian Popup Next pada Scene Tebak Kata 
Kasus dan Hasil Uji 
Aksi/data masukan Yang diharapkan 
Menekan tombol Next  Berpindah ke soal berikutnya. 
 
g. Rencana Pengujian Popup Score pada Scene Tebak Kata 
Tabel III.7 Rencana Pengujian Popoup Score pada Scene Tebak Kata 
Kasus dan Hasil Uji 
Aksi/data masukan Yang diharapkan 
Score Hasil Permainan Score yang diperoleh sesuai dengan 
yang terlihat 
Menekan Tombol Play Again Mengulang kembali permainan 
Menekan Tombol ke Menu Berpindah ke menu Pilihan Game 
 
h. Rencana Pengujian Popup Pause 
Tabel III.8 Rencana Pengujian Popup Pause 
Kasus dan Hasil Uji 
Aksi/data masukan Yang diharapkan 
Menekan tombol Play/Resume Akan kembali untuk melanjutkan 
permainan 
Menekan tombol suara Mengaktifkan/menonaktifkan suara 
Menekan tombol Menu Utama Berpindah ke scene pilih game 
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BAB IV 
PERANCANGAN SISTEM 
 
Game edukasi saat ini menjadi tren sendiri dalam dunia hiburan, di 
samping penggunaan dan pengembangannya yang sangat luas sehingga 
peminatnya juga banyak, dimulai dari anak-anak hingga orang dewasa. 
Dampak dari perkembangan game edukasi ini, banyak bidang kehidupan 
yang ikut andil di dalamnya, seperti dunia pendidikan yang juga menggunakan 
game edukasi sebagai sarana/metode pembelajaran, karena dianggap mampu 
meningkatkan minat dan daya belajar anak sehingga dibuatlah game edukasi yang 
diharapkan mampu membawa suasana gembira dalam belajar namun kaya akan 
manfaat. 
Game edukasi pengenalan alat musik tradisional sangat baik digunakan 
karena selain dapat membangun suasana gembira, juga bisa menambah 
pengetahuan tentang alat musik tradisional secara umum. Game edukasi ini dibuat 
dalam versi mobile agar pengguna bisa belajar di mana saja dan kapan saja. 
 
A. Analisis  
Analisis sistem adalah suatu proses mengumpulkan dan 
menginterpretasikan kenyataan-kenyataan yang ada, mendiagnosa persoalan dan 
menggunakan keduanya untuk memperbaiki sistem. 
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1. Analisis Masalah 
Game edukasi alat musik tradisional ini dibuat agar diharapkan mampu 
menambah pengetahuan kita tentang alat musik tradisional yang ada di Indonesia.  
2. Analisis Kebutuhan Sistem 
a. Kebutuhan Antarmuka (Interface) 
Kebutuhan dalam membangun game ini adalah dapat menyajikan 
permainan menarik dan dapat menambah pengetahuan. 
b. Kebutuhan Data 
 Data yang diolah pada aplikasi ini adalah : 
1) Gambar-gambar  tentang alat musik tradisional 
2) Penjelasan mengenai berbagai pengetahuan alat musik tradisional 
c. Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware) dan Perangkat Lunak (Software) 
Perangkat keras maupun lunak yang dibutuhkan pada aplikasi ini adalah 
sebagai berikut: 
1) Perangkat Keras (Hardware) 
 Analisis perangkat keras merupakan suatu kebutuhan non 
fungsional untuk mendukung suatu aplikasi berjalan dengan baik. 
Adapun perangkat keras minimum yang dbutuhkan oleh aplikasi ini 
yaitu : 
Tabel IV.1 Spesfikasi Minimum Perangkat Keras 
No Perangkat Keras Spesifikasi Minimum 
1 
2 
3 
Layar 
Processor 
Baterai 
Touch Screen 
600 MHz 
Standard 
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2) Perangkat Lunak (Software) 
Sama seperti perangkat keras, perangkat lunak juga membutuhkan 
kebutuhan untuk mendukung aplikasi berjalan dengan baik jika sudah 
diimplementasikan. Oleh karena itu, dibutuhkan perangkat lunak 
minimum dari aplikasi ini yaitu Android versi 2.2 (Frozen Yoghurt). 
Namun, sebaiknya gunakan android versi 4.1 (Ice Cream Sandwich) ke 
atas untuk mendapatkan hasil yang lebih maksimal, karena resolusi game 
edukasi dibuat pada ukuran 800 x 480 px. 
Namun terlepas dari itu, game ini diharapkan dapat berjalan untuk 
versi Android selanjutnya seperti Jelly bean, Kit Kat, Lolipop dan 
selanjutnya. 
d. Analisis Kelemahan Sistem 
Game ini dibuat dalam resolusi rendah sehingga dapat 
menyebabkan beberapa sprite terlihat blur apabila dimainkan di layar 
yang lebih besar seperti tablet. Aplikasi ini juga dibuat menggunakan 
menggunakan Unity versi gratis sehingga splash screen pada aplikasi 
pembelajaran yang dibuat nantinya tidak dapat diganti dan hanya 
menggunakan splash screen logo dari Unity. 
B. Desain Sistem 
Dalam proses perancangan desain game edukasi, dalam hal ini desain 
tampilan perlu adanya sketsa desain yang digunakan untuk menggambarkan 
pembuatan media. Sketsa tersebut dibentuk dalam sebuah Flowchart . Flowchart 
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adalah penggambaran secara grafik dari langkah-langkah dan urutan-urutan 
prosedur dari suatu aplikasi. Tahap perancangan dimulai dengan membuat 
Flowchart aplikasi agar pembuatan program aplikasi dapat dilakukan secara 
terurut. Berikut Flowchartnya: 
1. Flowchart pada Menu Utama 
 
Gambar IV.1 Flowchart Proses Menu Utama 
 
 Flowchart proses menu utama yaitu proses disaat ingin memulai aplikasi 
game edukasi alat musik tradisional. Ketika game dijalankan halaman yang 
pertama terbuka adalah menu utama. Kemudian dalam menu utama terdapat tiga 
pilihanyaitu play/mulai permainan, suara, dan keluar. Apabila pemain memilih 
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tombol play/mulai permainan maka pemain akan masuk pada menu pilih game. 
Tombol suara untuk mengaktifkan dan menonaktifkan suara atau musik game. 
Sedangkan jika pemain memilih tombol game maka aplikasi akan terhenti. 
 
2. Flowchart pada Menu Pilih Game Alat Musik Tradisional 
 
 
Gambar IV.2 Flowchart Proses Menu Game Edukasi Alat Musik Tradisional 
 
Flowchart proses menu pilih game yaitu proses memilih kategori game. 
Ada dua kategori game yang tersedia diantaranya game tebak gambar dan game 
tebak kata. Ketika pemain menekan tombol tebak gambar, maka gambar alat 
musik dan pilihan jawaban akan tampil. Dan jika pemain memilih jawaban yang 
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benar, maka score akan bertambah  kemudian berpindah ke level berikutnya. 
Sebaliknya, jika pilihan jawaban salah maka life akan berkurang. Begitu juga 
ketika kita menekan tombol tebak kata, maka gambar alat musik dan kumpulan 
huruf teracak akan tampil. Di permainan ini, pemain diharapkan menebak gambar 
alat musik dengan cara menyusun kumpulan huruf yang sudah teracak. Dan jika 
pemain menjawabnya dengan benar maka score akan bertambah dan akan muncul 
popup next untuk berpindah ke level berikutnya. Pada flowchart ini juga terdapat 
pilihan pause untuk menahan sementara menu game  berjalan. 
a. Perancangan Antar Muka/ Interface 
Dari Flowchart di atas, maka dapat dijabarkan rancangan antarmuka 
menjadi beberapa halaman. Berikut penjelasan dari beberapa rancangan antar 
muka dari aplikasi ini: 
1) Rancangan Splash Screen 
Splash screen merupakan tampilan awal sebelum akan masuk ke menu 
utama, halaman ini berisi Logo dari pengenalan alat musik tradisional di 
Indonesia. Berikut gambar dari splash screen aplikasi ini : 
 
 
 
 
LOGO 
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Gambar IV.3. Rancangan Splash Screen 
2) Rancangan Menu Utama 
Halaman menu utama ini merupakan halaman yang berisi tombol mulai 
permainan, tombol suara,dan tombol keluar.Tombol mulai permainanuntuk lanjut 
ke tahap selanjutnya, yaitu memilih kategori game yang ingin dimainkan, 
kemudian tombol suara untuk mengaktifkan/nonaktifkan suara pada game 
pengenalan alat musik tradisional dan tombol keluar untuk keluar dari aplikasi. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV.4 Rancangan Menu Utama 
 
 
 
3) Rancangan Menu Pilih Game 
Pada scene ini berisi tombol untuk memilih jenis permainan, tombol daftar 
alat musik tradisional dan tombol kembali, di mana jenis permainan ada dua yaitu 
 
MULAI PERMAINAN 
 
SUARA 
KELUAR 
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tombol tebak gambar dan tebak kata serta tombol kembali untuk kembali ke menu 
sebelumnya.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV.5 Rancangan Pilih Game 
 
 
 
4) Rancangan Permainan Tebak Gambar 
Rancangan permainan pada scene ini dibuat seperti soal multiple choice di 
mana pengguna harus menebak gambar alat musik yang muncul pada splash 
screen dengan memilih jawaban yang benar dari empat pilihan jawaban yang 
tersedia. Jika pemain menjawabnya dengan benar, maka score akan bertambah 
dan akan menuju ke level berikutnya. Sebaliknya jika pemain menjawab dengan 
salah, maka life (nyawa) akan berkurang.  
 
 
 
 
TEBAK GAMBAR 
TEBAK KATA 
DAFTAR ALAT MUSIK 
TRADISIONAL 
KEMBALI 
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Gambar IV.6  Rancangan Permainan Tebak Gambar 
 
5) Rancangan Permainan Tebak Kata 
Rancangan permainan pada scene ini dibuat seperti puzzle.  Di permainan 
ini, pemain harus menebak gambar alat musik dengan cara menyusun kumpulan 
huruf yang sudah teracak. Dan jika pemain menjawabnya dengan benar maka 
score akan bertambah dan akan muncul popup next untuk berpindah ke level 
berikutnya 
 
Score 
Life 
 
GAMBAR 
SOAL 
JAWABAN A 
JAWABAN B 
JAWABAN C 
JAWABAN D 
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Gambar IV.7 Rancangan Permainan Tebak Kata 
 
 
C. Analisis Kelayakan Sistem 
Analisis kelayakan merupakan proses yang mempelajari atau menganalisa 
permasalahan yang telah ditentukan sesuai dengan tujuan akhir yang akan dicapai. 
Analisa kelayakan digunakan untuk menentukan kemungkinan keberhasilan solusi 
yang diusulkan. Tahapan ini berguna untuk memastikan bahwa solusi yang 
diusulkan tersebut benar–benar tercapai dengan sumber daya dan dengan 
memperhatikan kendala yang terdapat pada permasalahan serta dampak terhadap 
lingkungan sekeliling.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
score 
Life  
Gambar  
A A A A A A 
A A A A A A 
A A A A A A 
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1. Kelayakan Sistem 
Ada beberapa tipe dalam melakukan analisis kelayakan sistem yaitu 
kelayakan teknis, kelayakan ekonomi, kelayakan operasional. Ditinjau dari 
kelayakan teknis aplikasi ini telah layak karena teknologi untuk mendukung 
aplikasi ini merupakan teknologi yang mudah didapatkan, murah dan tingkat 
pemakainnya mudah. 
2. Kelebihan sistem 
Kelebihan dari aplikasi game edukasi ini adalah dapat mengasah ingatan 
tentang nama dan bentuk dari jenis-jenis alat musik tradisional Indonesia. Selain 
itu, aplikasi game edukasi ini juga sebagai sarana pembelajaran untuk mengingat 
dan meningkatkan pengetahuan tentang jenis-jenis alat musik tradisional 
Indonesia.  
3. Kelemahan sistem 
Sistem yang dibuat tidak menutup kemungkinan memiliki kelemahan pada 
saat implementasi atau digunakan oleh pengguna secara luas. Dari kelemahan 
sistem yang ada diharapkan untuk pengembangan selanjutnya dapat memperbaiki 
kelemahan tersebut. Dalam pembuatan aplikasi game edukasi ini, ada beberapa 
hambatan, antara lain: 
a. Splash Screen dalam pembuatan aplikasi game edukasi tersebut tidak dapat 
diganti. 
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b. Beberapa sprite alat musik nampak blur ketika dijalankan di beberapa gadget 
dengan resolusi yang lebih besar. 
Dari beberapa hambatan di atas, ditemukan sebab dari permasalahan 
tersebut, yaitu dari aplikasi pembuat aplikasi game edukasi itu sendiri, dalam hal 
ini Unity karena dalam Unity dalam versi gratis memang tidak dapat mengganti 
splash screen. Kemudian sebagian sprite alat musik yang nampak blur itu karena 
ukuran sprite yang dibuat sebelumnya berukuran lebih kecil.  
Berdasarkan penyebab di atas, maka dilakukan pengeditan ulang sprite-
sprite yang nampak blur sebelumnya ke ukuran yang lebih besar agar terlihat lebih 
jelas. Dari hasil update dan setelah dilakukan compile ulang, aplikasi sudah lebih 
baik dari sebelumnya.  
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BAB V 
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 
 
 Bab ini merupakan tahap penerjemahan kebutuhan pembangunan aplikasi 
ke dalam representasi perangkat lunak sesuai dengan hasil dari analisis yang telah 
dilakukan. 
D. Implementasi 
 Pada tahapan implementasi ini merupakan tahapan pengimplementasian 
dari rancangan sistem yang telah di analisis dalam perancangan sistem ke dalam 
bentuk pemrograman untuk menghasilkan suatu aplikasi yang dibuat berdasarkan 
kebutuhan. Adapun pembahasan implementasi terdiri dari implementasi perangkat 
lunak, implementasi perangkat keras dan implementasi antar muka. 
1. Implementasi Antar Muka (interface) 
Berikut ini beberapa tampilan  interface dari aplikasi yang telah di 
implementasikan: 
Tabel V.1 Implementasi Antar Muka 
No Halaman Deskripsi Tampilan 
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1 Splash 
Screen 
 
 
 
 
 
 
 
Halaman awal dari 
aplikasi yang berisi 
tentang logo dan nama 
pembuat game. 
 
 
 
 
 
 
 
No Halaman Deskripsi Tampilan 
2 Menu Utama Scene menu utama ini 
merupakan halaman 
yang berisi tombol 
mulai permainan, 
tombol suara, dan 
tombol keluar. 
   
No Halaman Deskripsi Tampilan 
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3 Menu Jenis 
Game 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Scene ini berisi tombol 
pilihan game atau jenis 
permainan dan tombol 
kembali untuk kembali 
ke menu utama. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
No Halaman Deskripsi 
 
Tampilan 
 
4 Scene Tebak 
Gambar 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Scene ini merupakan 
scene gameplay 
permainan tebak 
gambar 
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No Halaman Deskripsi 
 
Tampilan 
 
5 Scene Tebak 
Kata  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Scene ini merupakan 
scene gameplay tebak 
kata. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
No Halaman Deskripsi 
 
Tampilan 
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6 Scene Daftar 
Alat Musik 
Tradisional 
Scene ini berisi daftar 
alat musik tradisional 
 
       
No Halaman Deskripsi 
 
Tampilan 
 
7 Popup Score 
akhir 
permainan 
Tebak 
gambar 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Pop up score muncul 
ketika pemain salah 
dalam menebak alat 
musik tradisional 
sebanyak tiga kali 
dalam permainan. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
       
No Halaman Deskripsi Tampilan 
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8 Popup Score 
akhir 
permainan 
Tebak Kata 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Pop up score muncul 
ketika pemain salah 
dalam menebak alat 
musik tradisonal 
sebanyak tiga kali 
dalam permainan. 
 
       
No Halaman Deskripsi Tampilan 
 
9 
 
Popup Pause 
pada scene 
Tebak gamb 
Ar 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Halaman ini berisi tiga 
tombol, yaitu tombol 
ke menu pilih game, 
tombol audio, dan 
tombol resume untuk 
melanjutkan 
permainan. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
      
No Halaman Deskripsi Tampilan 
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10 Popup Pause 
pada scene 
Tebak Kata 
Halaman ini berisi tiga 
tombol, yaitu tombol 
ke menu pilih game, 
tombol audio, dan 
tombol resume untuk 
melanjutkan 
permainan. 
 
      
 
 
 
E. Pengujian 
  Pengujian merupakan suatu keharusan dalam membuat aplikasi untuk 
mendapatkan informasi mengenai kualitas dari aplikasi yang telah dibuat dan 
mengetahui apakah fungsi – fungsi dari aplikasi tersebut telah berjalan sesuai 
dengan tujuan. Metode dari pengujian sistem dalam penelitian ini yaitu metode 
pengujian black box. 
1. Hasil Pengujian  
 Berdasarkan rencana pengujian, maka dapat dilakukan pengujian sebagai 
berikut: 
 
 
 
a. Pengujian Pada Menu Utama 
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Tabel V.2. Hasil Pengujian Menu Utama  
Kasus Dan Hasil Uji 
Aksi/data masukan Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Menekan Tombol 
Mulai _Permainan 
Berpindah ke 
Scene pilih Game 
Pilihan aksi sesuai 
yang diharapkan. 
Berhasil 
Menekan 
Tombol_Suara 
Mute / aktifkan 
Suara 
Pilihan aksi sesuai 
yang diharapkan. 
Berhasil 
Menekan 
Tombol_Keluar 
Keluar dari aplikasi 
Pilihan aksi sesuai 
yang diharapkan. 
Berhasil 
 
Hasil dari pengujian diatas dapat dilihat pada gambar berikut: 
Aksi/data masukan Yang diharapkan 
  
Menekan Tombol Mulai _Permainan Berpindah ke Scene pilih Game 
 
 
Menekan Tombol_Suara Mute / aktifkan Suara 
Gambar V.1. Hasil Pengujian Menu Utama 
 
b. Pengujian Pada Menu Jenis Game 
Tabel V.3. Hasil Pengujian Menu Jenis Game 
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Kasus Dan Hasil Uji 
Aksi/data 
masukan 
Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Menekan Tombol 
Tebak Gambar 
Berpindah ke 
Scene Tebak 
Gambar 
Pilihan aksi sesuai 
yang diharapkan. 
Berhasil 
Menekan Tombol 
Tebak Kata 
Berpindah ke 
Scene Tebak Kata 
Pilihan aksi sesuai 
yang diharapkan. 
Berhasil 
Menekan daftar 
alat musik 
tradisional 
berpindah ke 
scene daftar alat 
musik tradisional 
Pilihan aksi sesuai 
yang diharapkan. 
Berhasil 
Menekan tombol 
kembali 
kembali ke scene 
menu utama 
Pilihan aksi sesuai 
yang diharapkan. 
Berhasil 
Hasil dari pengujian diatas dapat dilihat pada gambar berikut: 
Aksi/data masukan Yang diharapkan 
1.  
Menekan Tombol Tebak Gambar Berpindah ke Scene Tebak Gambar 
2.  
Menekan Tombol Tebak Kata 
Berpindah ke Scene Tebak Kata 
 
 
Aksi/data masukan Yang diharapkan 
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3. 
 
Menekan daftar alat musik tradisional berpindah ke scene daftar alat musik 
tradisional 
4. 
 
Menekan tombol kembali kembali ke scene menu utama 
Gambar V.2. Hasil Pengujian Menu Jenis Game 
c. Pengujian Pada Scene Tebak Gambar 
Tabel V.4. Hasil Pengujian Menu Tebak Gambar 
 
Kasus Dan Hasil Uji 
Aksi/data 
masukan 
Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Menekan tombol 
pilihan jawaban 
Jika jawaban benar 
skor bertambah, 
jika jawaban salah 
Life berkurang 
Pilihan aksi sesuai 
yang diharapkan. 
Berhasil 
Menekan tombol 
Back pada 
Android 
Muncul Popup 
Pause dan Game 
berhenti sementara 
Pilihan aksi sesuai 
yang diharapkan. 
Berhasil 
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Hasil dari pengujian diatas dapat dilihat pada gambar berikut: 
Aksi/data masukan Yang diharapkan 
 
 
Menekan tombol pilihan jawaban Jika jawaban benar skor bertambah, 
jika jawaban salah Life berkurang 
  
Menekan tombol Back pada Android Muncul Popup Pause dan Game 
berhenti sementara 
Gambar V.3. Hasil Pengujian Menu Tebak Gambar 
d. Pengujian Popup Score pada Scene Tebak Gambar 
Tabel V.5. Hasil Pengujian Popup Score pada Scene Tebak Gambar 
Kasus Dan Hasil Uji 
Aksi/data 
masukan 
Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Score hasil 
permainan 
Score yang 
diperoleh sesuai 
dengan yang 
terlihat 
Pilihan aksi sesuai 
yang diharapkan. 
Berhasil 
Menekan 
tombol Play 
Again 
Mengulang kembali 
permainan 
Pilihan aksi sesuai 
yang diharapkan. 
Berhasil 
Menekan Berpindah ke menu Pilihan aksi sesuai Berhasil 
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tombol ke Menu Pilihan Game yang diharapkan. 
Hasil dari pengujian diatas dapat dilihat pada gambar berikut: 
Aksi/data masukan Yang diharapkan 
  
Score hasil permainan Score yang diperoleh sesuai dengan 
yang terlihat 
  
Menekan tombol Play Again Mengulang kembali permainan 
  
Menekan tombol ke Menu Berpindah ke menu Pilihan Game 
Gambar V.4. Hasil Pengujian Popup Score pada Scene Tebak Gambar 
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e. Pengujian Pada Scene Tebak Kata 
Tabel V.6. Hasil Pengujian Scene Tebak Kata 
Kasus Dan Hasil Uji 
Aksi/data 
masukan 
Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Menekan 
tombol 
Alfabet 
Jika jawaban benar, 
huruf akan muncul 
pada kolom jawaban 
Pilihan aksi sesuai 
yang diharapkan. 
Berhasil 
Jawaban 
benar pada 
permainan 
Muncul Popup Next 
untuk ke soal 
berikutnya dan skor 
bertambah 
Pilihan aksi sesuai 
yang diharapkan. 
Berhasil 
Menekan 
tombol Back 
pada Android 
Muncul Popup 
Pause dan Game 
berhenti sementara 
Pilihan aksi sesuai 
yang diharapkan. 
Berhasil 
 
 
Hasil dari pengujian diatas dapat dilihat pada gambar berikut : 
Aksi/data masukan Yang diharapkan 
 
 
1. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Menekan tombol Alfabet Jika jawaban benar, huruf akan 
muncul pada kolom jawaban 
Aksi/data masukan Yang diharapkan 
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2. 
 
Jawaban benar pada permainan Muncul Popup Next untuk ke soal 
berikutnya dan skor bertambah 
3. 
 
Menekan tombol Back pada Android Muncul Popup Pause dan Game 
berhenti sementara 
Gambar V.5. Hasil Pengujian Scene Tebak Kata 
f. Pengujian Popup Next pada Scene Tebak Kata 
Tabel V.7. Hasil Pengujian Popup Next pada Scene Tebak Kata 
Kasus Dan Hasil Uji 
Aksi/ data 
masukan 
Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Menekan tombol 
Next  
Berpindah ke soal 
berikutnya. 
Pilihan aksi sesuai 
yang diharapkan. 
Berhasil 
 
 
 
 
 Hasil dari pengujian diatas dapat dilihat pada gambar berikut: 
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Aksi/data masukan Yang diharapkan 
  
Menekan tombol Next Berpindah ke soal berikutnya. 
  
Gambar V.6. Hasil Pengujian Popup Next pada Scene Tebak Kata 
 
g. Pengujian Popup Score pada Scene Tebak Kata 
Tabel V.8. Hasil Pengujian Pupup Pause Pada Dash Game 
Kasus Dan Hasil Uji 
Aksi/ data 
masukan 
Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Score Hasil 
Permainan 
Score yang diperoleh 
sesuai dengan yang 
terlihat 
Pilihan aksi sesuai 
yang diharapkan. 
Berhasil 
Menekan 
Tombol Play 
Again 
Mengulang kembali 
permainan 
Pilihan aksi sesuai 
yang diharapkan. 
Berhasil 
Menekan 
Tombol ke 
Menu 
Berpindah ke menu 
Pilihan Game 
Pilihan aksi sesuai 
yang diharapkan. 
Berhasil 
 
 
 
 
 
 
Hasil dari pengujian diatas dapat dilihat pada gambar berikut: 
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Aksi/data masukan Yang diharapkan 
  
Score Hasil Permainan Score yang diperoleh sesuai dengan 
yang terlihat 
  
Menekan Tombol Play Again Mengulang kembali permainan 
  
Menekan tombol ke Menu Berpindah ke menu Pilihan Game 
                          Gambar V.7. Hasil Pengujian Pupup Score Pada Scene Tebak Kata 
 
 
h. Pengujian Pupup Pause 
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Tabel V.9. Hasil Pengujian Pupup Pause 
Kasus Dan Hasil Uji 
Aksi/ data 
masukan 
Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Menekan 
tombol 
Play/Resume 
Akan kembali untuk 
melanjutkan permainan 
Pilihan aksi 
sesuai yang 
diharapkan. 
Berhasil 
Menekan 
tombol suara 
Mengaktifkan/menonaktifkan 
suara 
Pilihan aksi 
sesuai yang 
diharapkan. 
Berhasil 
Menekan 
tombol Menu 
Utama 
Berpindah ke scene pilih 
game 
Pilihan aksi 
sesuai yang 
diharapkan. 
Berhasil 
 
Hasil dari pengujian diatas dapat dilihat pada gambar berikut: 
Aksi/data masukan Yang diharapkan 
1. 
 
Menekan tombol Play/Resume Akan kembali untuk melanjutkan 
permainan 
2.  
Menekan tombol suara Mengaktifkan/menonaktifkan suara 
 
Aksi/data masukan Yang diharapkan 
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3. 
 
Menekan tombol Menu Utama Berpindah ke scene pilih game 
Gambar V.8. Hasil Pengujian Popup Pause 
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BAB VI 
KESIMPULAN DAN SARAN 
A. Kesimpulan  
Berdasarkan implementasi dan hasil pengujian yang telah dilakukan dapat 
disimpulkan bahwa aplikasi ini berjalan baik sesuai dengan fungsinya. Aplikasi 
ini berjalan pada smartphone berbasis Android yang pada dasarnya merupakan 
game edukasi yang diharapkan mampu menambah pengetahuan khususnya 
anak-anak dan remaja dalam memperkenalkan alat musik tradisional. 
Game edukasi ini bukan hanya sekadar untuk mencari kesenangan, tapi juga 
untuk bisa bermain sambil belajar karena didalamnya terdapat konten media 
yang bermanfaat yaitu mengenai pengenalan alat musik tradisional. 
Aplikasi ini memiliki kekurangan yaitu dari banyaknya alat musik tradisional 
yang ada di Indonesia, pembuat hanya mengambil beberapa alat musik 
tradisional yang ada di Indonesia untuk dimasukkan ke dalam game.  
 
B. Saran  
Game edukasi ini ke depannya diharapkan dapat memperkenalkan lebih 
banyak lagi mengenai alat musik tradisional yang ada di Indonesia agar game 
ini bisa lebih bervariasi.  
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